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Drage kolegice, kolege i dionici, sa zadovoljstvom
vam predstavljamo drugo izdanje biltena projekta
CULT (Kultura i Tehnologija), koje je ovoga puta
usmjereno na jedno od njegovih Kkljucnih
postignuca: razvoj inovativnog kurikuluma za visoko
obrazovanje, osmisljenog s ciljem hibridizacije
umjetnicko-kulturnih znanja i naprednih digitalnih

tehnologija.

CULT kurikulum strukturiran je tako da studentima
pruzi multidisciplinarne i transverzalne vjestine,
omogucujuci im djelovanje u sve digitaliziranijim
kulturnim i kreativnim industrijama. Njegova je
vizija jasna: spojiti umjetnost, kulturu i tehnologiju u
obrazovni put koji potiCe kreativhost, kriticko
razmisljanje i inovacije, istovremeno smanjujuci

rodne razlike u STEM podrucjima.




Zasto CULT kurikulum?

U kontekstu u kojem digitalizacija prozima valorizaciju,
ocCuvanje i koriStenje kulturne bastine, projekt CULT odgovara
na izazove:

e Osnazivanjem studenata kompetencijama iz podrucja
virtualne i proSirene stvarnosti, umjetne inteligencije,
Weba 3D, imerzivne komunikacije i dizajna videoigara
primijenjenih na kulturnu bastinu

e Pripremanjem studenata za rad u medunarodnim i
interkulturnim  okruzenjima, potiCuéi inkluzivnost i
pristupacnost

e Ohrabrivanjem studentica iz humanistickih znanosti na
ukljucivanje u STEM podrucja, ¢ime se poveéava njihova
zaposljivost i podrzava rodna ravnopravnost u digitalnim
profesijama.

Struktura kurikuluma

CULT kurikulum obuhvac¢a module kao Sto su:

e Digitalne tehnologije za kulturnu bastinu:
istrazivanje alata za digitalizaciju, oCuvanje i
diseminaciju kulturne bastine

e Tehnologije za prosirenu stvarnost (XR): razvoj
imerzivnih iskustava za kulturnu komunikaciju

e Web 3D i imerzivna komunikacija: kreiranje
interaktivnih i angazirajucih digitalnih
okruzenja

e Umjetna inteligencija za inovaciju u digitalnoj
bastini: integracija AI-a u svrhu generiranja
kreativnog sadrzaja i kulturnog pripovijedanja

e Dizajn i razvoj videoigara za kulturnu bastinu:
osmisljavanje ozbiljnih (obrazovnih) igara koje
promic¢u kulturne narative kroz igrificirano
ucenje

Svaki je modul osmisljen s jasno definiranim

ishodima ucenja, prakticnim radionicama i

interdisciplinarnim pristupom kako bi se potaknula
profesionalna spremnost, kreativnost i inovativno

razmisljanje.



Sto slijedi?

Trenutno je u tijeku organizacija i provedba radionica koje
podrzavaju oblikovanje i doradu modula kurikuluma. Ove
radionice okupljaju nastavno osoblje, stru¢njake i studente u
aktivnosti sukreiranja, ¢ime se osigurava da obrazovni
sadrzaji odgovaraju potrebama trzista, tehnoloSkom razvoju i
ocekivanjima bududih kulturnih profesionalaca.

Ostanite povezani

Zahvaljujemo svim partnerima na kontinuiranoj
predanosti i veselimo se Sto ¢emo uskoro podijeliti
nove rezultate i moguénosti za suradnju u
osnhazivanju nove generacije inovatora na raskrizju

kulture i tehnologije.
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https://www.facebook.com/profile.php?id=61573648798988&locale=it_IT
https://www.linkedin.com/company/cul-t-%E2%80%93-culture-technology/about/?viewAsMember=true
https://cult.conform.it/

